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ach vielen 
Spekulationen, 
Gerüchten und 
gutem 
altmodischem 
Herumraten durch die 
Videospieler dieser Welt, hat 
Nintendo nun reinen Tisch 
gemacht und die Pläne für die 
Veröffentlichung ihrer neuesten 
Spielkonsole bekanntgegeben - 
des Ultra 64. 

Für mehr als achtzehn Monate 
lag alles im Dunkeln, doch 
Nintendo hat versprochen, daß 
die Konsole noch 1995 in Japan 
herauskommen wird und alle 
anderen Länder kurz danach 
beliefert werden. 


EIN TOLLES 
ERGEBNIS 
Dle Konsole selbst 
arbeitet wieder 
mit Kassetten, im 
F Gegensatz zum 
u immer beliebter 
werdenden CD- 


Auswahl an Effekten und 
Gefügen. Für diejenigen, die 
bereits die 
Spielhallenversionen von 
Nintendos Ultra 64, wie z.B. 
Cruisin’ USA oder das 
unglaubliche Killer Instinct 
gesehen haben, werden sich 
fragen, wie diese 
wahnsinnigen Dinge auf eine 
kleine Heimkonsole wie das 
Ultra 64 übertragen werden 
können. 

Nun, wir haben hier die 
Antworten auf alle Fragen. 
Nintendo hat 
bekanntgegeben, daß jede 
Spielhallenversion pixelgetreu 
auf die Heimkonsole 
übertragen wird; inklusive 
aller erstaunlich detaillierten 
Figurengrafiken, kinoartigen 
Zwischensequenzen und 
opulent gerenderten 
Hintergründe! Sogar alte 
Helden sind generalüberholt 
worden: Donkey Kong, 
Starwing, Pilot Wings und 


ne: Bonner 


en 


ROM Format, Mario sollen alle in 
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erscheinen wird. 
Ob die 
Netzwerkmöglichkeiten 


erhalten bleiben, muß man 
erst abwarten. 


DAS DREAM TEAM 
Nintendo hat sich bei der ganzen 
Sache ja relativ im Hintergrund 
gehalten, aber dafür eine ganze 
Reihe von Entwicklern engagiert, 
die man als echtes "Dream 
Team” bezeichnen könnte - SGl, 
Alias, Rambus, MultiGen, Rare, 
Williams, Acclaim, Paradigm, 
Spectrum Holobyte und DMA 


Design - sie alle sind Meister 
ihrer Klasse und werden es 
sicher schaffen sogar eine 
Maschine wie das Ultra 64 bis 
an die Grenzen seiner 
Möglichkeiten zu bringen. Jedes 
Entwicklerteam produziert 
einige der unglaublichen 
visuellen Kunststücke für das 
Ultra 64, dabei benutzen sie die 
neueste Silicon Graphics 
Hardware und Alias Software. 


Es gibt keinen Zweifel, daß wir 
in nächster Zukunft wirklich 
unglaubliche Produkte 
erwarten können... 


Bei seiner Veröffentlichung 
wird das Ultra 64 seinen 
direkten Gegnern dem Sega 
Saturn und der Sony 
PlayStation den 
Fehdehandschuh zuwerfen. 
Diese beiden werden zwar vor 
dem Ultra 64 veröffentlicht, 
aber wir wissen ja, was in der 
Geschichte vom Hasen und 
der Schildkröte passiert ist! 


Das Ultra 64 ist 
das beste neue 
Produkt von 
Nintendo, das 

es je gegeben 
hat 

und a 
wieder geht 
Nintendo an die 
Grenzen der 
Spieletechnologie. Ä 
Wir sind schon in 


- ULTRA 64 TECHNISCHE SPEZIFIKATIONEN 


“"fFür alle; die es ganz genau!wissen wollen!) 


GPU: Custom 32 Bit RISC R4200: 64 Bit Bus 
"MEMORY: 2MB RAM. Rambus DRAM"Subsystemn 
auf 500 MHz getaktet 


GRAFIKEN: Texfüre Mapping; Morphing;’Scalind‘ 
und Rotationen; Transparenz; Schätten 
durch Ljehtquellen. 


GRAFIKEN (CO-PROZESSOR]: “Realitiyihmmerston‘ 
Grafiken tEintäyähen in die Realitäty 


- FARBEN: 24 Bit! 16,8 Millionen mögliche.Färben 


VIDEO.0UTPUT: Komposity'S-VideosHDTV :- 
kompatibel ; 


"AUFLÖSUNG: Bis zu 1024°% 768 
AUDIO: F6'Bit Stereo mit 32 PCM Kanal, @ 44,1 KHz 
SPEICHER: 32 MBit-EPROM und darüber 
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Die Anzeige links zeigt Dir d: 
vorhandenen Power-Pillen u 
zeigt Dir Pac Mans momentane 


ac ist wieder da u 
diesmal ist er d 
Hauptperson in eine 
riesigen Abenteuer, i 
dem es wieder einmal 
gegen die Geister geht. Die Tage der 
einfachen zweidimensionalen Pac 
Man Abenteuer sind vorbei. Dieses 
neue Plattform-Abenteuer findet in 
einer riesigen interaktiven Spielwelt 
statt, in der man auch noch andere 
Mitglieder der Pac Familie 
kennenlernt: Ms. Pac Man, Pac Junior 
und sogar ein Pac Baby! Da sie alle 
sehr an ihrem Vater hängen, bitten sie 
Pac Man eine Reihe von Aufgaben zu 


HOPPLA! WER 
KOMMT DENN DA? 


Pa 
Allge 
jede 
ziemlich 
Aber mit e 
sie wirklic 
gerechnet... 
Pac Man mag ja 
seiner Familie u 
seinen Kindern ein r 
führen, er hat aber ganz 
erstaunliche Fähigkeiten entw 
Mit Hilfe einer Power-Pille wird € 
ganz schnell zu Super Pac Man! 
Schneller als ein rasender Bulle und 
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eine Reihe von Aufgaben 

erfüllen und es liegt am 

Spieler, zu bestimmen, wie 

er das anstellt. Die 

Anforderungen reichen vom einfachen 

Auffinden einer Flasche Milch für das 

unersättliche Pac Baby, bis zum 

Pflücken einiger frischer Bergblumen 

für den Geburtstag seiner Tochter 

Lucy. Ein praktisches Symbol-System 

zeigt Pac Man, in welche Richtung 

gehen muß und zieht »16 
Aufmerksamkeit auf be DEN 


Pac Man haf'gich von einem einfa 
Spiel-Symbol zu einem voll 
uemrdfüchelkugieggelkgngei sten ausgerüsteten Spiel-Helden entwickelt. 

BY PAC-MANF NOM . F ” 
YOU MUST SUFFER In seinem neuesten Spiel muß er nicht 
THE CONSEQUENCES? € einfach stupide in einem Labyrinth 
N herumlaufen und dabei Pillen und 
Geister aufmampfen. Viele der Aufgaben 
sind weit komplexer, als nur einfach die 
ichti enstände in der ri 
n ihren Plätzen 


Punkte in der U 

dann darauf reagiere 

Gegenstände benut 

Methode mag einfach 

aber auch extrem effektiv. 

bekommt der Spieler die ko 

Kontrolle über das Spiel und die Fi 
Eine Vielzahl von verschiedene 

Spiel-Szenarien warten auf Dich. 
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Es gibt nichts so Interessantes, 
wie ein Fußballspiel - der Aufruhr 
unter den Zuschauern, die 
Erwartungen, das Drama, die 
Spannung, die Zufriedenheit, 
wenn man sechs gut sichtbare 
Abdrücke auf dem Bein des 
Torhüters sehen kann. All das 
und noch viel mehr machen dieses 
Spiel zu dem, was es heute ist. 
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Autsch! Da können die 
Spieler aus Uruguay aber 
stolz sein! 
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Im Lauf des Spieles, schießen die 
Argentinier ein so einfaches Tor, 
daß sogar Maradonnas Mutter 
getroffen hätte! 
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Im nächsten Jahr wird es ja eine 
Europameisterschaft geben und 
Capcom hat uns eingeladen, schon 
jetzt dafür zu trainieren - und das 
Ganze mit Soccer Shootout! 

Man sieht das Spiel aus einem 
seitlichen Winkel und nicht von 
oben. Soccer Shootout bietet dem 
echten Fußballkenner aber noch 
viel mehr. Man hat die Wahl 
zwischen dem üblichen Turnier 
Modus, Freundschaftsspielen, 
Elfmeterschießen, Hallenfußball und 
sogar einem Trainingsmodus, in dem 
Du Deine Fähigkeiten verbessern 
kannst. Außerdem können bis zu vier 
Spieler gleichzeitig in einem Team 
oder auch als Gegner antreten. 


DAS DRECKIGE 
DUTZEND 


Nachdem Du entschieden hast, wo Du 
spielen willst, geht es an die Auswahl 
Deiner Lieblingsmannschaft. Es stehen 
zwölf der weltbesten Nationen zur 
Verfügung, jedes Team ist mit seinen 
speziellen Farben ausgestattet. Jede 
Mannschaft hat eine Reihe von 
Spielformationen und Taktiken zur 
Auswahl, die reichen von einer stabilen 
4-4-2 Formation, dem kontinentalen 


“Wenn eine Mannschaft zu 
Beginn ein Tor schießt, liegt sie 
auch später vorne.” - Ein 
weiterer klassischer, aber 
irrelevanter Fußball-Spruch. 


Stürmer-System, Englands 
aufwendigem 4-5-1, rechts durch bis 
zu dem taktisch selbstmörderischen 
1-3-3-3. Insgesamt gibt es acht 
solche Formationen zur Auswahl, es 
sollte Dir und Deinem Stil zu spielen 
also mindestens eine zusagen. Wie 
wenn das noch nicht genug wären, 
aber Capcom hat auch noch die 
Option eingebaut, mit der man die 
Spielerpositionen auf dem Spielfeld 
ändern, verbessern oder damit 
experimentieren kann. Wenn also ein 
Plan schiefgeht, weißt Du wer Schuld 
daran hat. Dadurch kommt eine Zutat 
ins Spiel, die bei anderen Titeln fehlt - 
Strategie. 


Sobald alle taktischen Überlegungen 
abgeschlossen sind und Du mit 
Deinem Team und Deiner Strategie 
halbwegs glücklich bist, geht es direkt 
auf das Spielfeld. Die Spielfiguren 
sind klein, aber detailliert gezeichnet 
und bewegen sich sehr graziös auf 
dem Spielfeld herum. Sie weichen 
geschickt Fouls aus, 


passen, 


Hallenfußball - das Juwel in der Krone 
von Soccer Shootout. 


schießen, dribbeln und 
köpfeln mit einer der 
weichsten Animationen, die 
man jemals für einen 
Fußballtitel auf dem SNES 
gesehen hat. Alleine in diesem Punkt 
ist Soccer Shootout allen anderen 
Fußballspielen um Längen voraus. 
Die Spielgeschwindigkeit, das weiche 
Scrolling und die gesamte Animation 
sind absolut unglaublich. Die 
Gesamtgeschwindigkeit des ganzen 
Spiels ist einfach erstaunlich, man hat 
nie auch nur einen Augenblick Zeit 
zum Ausrasten. Soccer Shootout 
könnte man höchstens mit Elites 
Striker vergleichen, wo man die 
Action aber aus einem anderen 
Winkel zu sehen bekam. Wir haben 
noch nie ein realistischeres 
Fußballspiel auf dem SNES gesehen! 
Und der Hallenfußball Modus ist noch 
besser! Aber davon später... 


Die Spieler könnenaalle vorher 
bereits erwähnten Fertigkeiten 
ausführen, sie zu meistern ist 
aber ein anderes Problem. 
Hartnäckigkeit ist hier gefragt, wenn 
die auch nichts nützt, kann Du 
immer noch ein bißchen zusätzlich 
trainieren. Man kann alles üben, 
vom Schießen bis zum Dribbeln - 
danach bist Du auf die harte Welt 
des internationalen Fußballs perfekt 
vorbereitet. Denke daran, wenn es 
so einfach wäre, würde man nicht 
so viel Spaß dabei haben! 


We] SCHNELLE & 


WILDE 
FUßBALL 


ACTION! 
Hallenfußball ist 
normalerweise eine 
Sportart für Leute, die zu 
schwach sind, um draußen 
in der Kälte mit den 
Großen mitzuspielen. 
Wenn man aber gesehen 
hat, wie diese Fußballer 
spielen, wundert man sich 
nicht, daß sie zu den 
fittesten Sportlern im 
Weltfußball gehören! Und 


f 


(Nißtendo,) 


um diesem Umstand Rechnung zu 
tragen, gibt es in Soccer Shootout 
ein eigenes Hallenturnier! 
Diejenigen, die sich mit 
Hallenfußball nicht auskennen, 
werden feststellen, daß sich die 
Regeln nur minimal ändern. Es gibt 
keinen großen Strafraum und das 
Spiel wird auf einer kleineren, 
umrandeten Fläche gespielt, wobei 
die Wände am Rand dazu da sind, 
den Ball immer im Spiel zu halten. 
Dadurch wird die Action nie 
langsamer oder hört gar auf! Man 
kann hier auch einige kluge 
Strategien anwenden, indem ein 
Spieler die Bande dazu benützt, um 
seinem Mannschaftskameraden 
direkt vor die Füße zu spielen. 
Dieser Aspekt alleine würde 
schon reichen, daß man sich 
Soccer Shootout kauft. Die 
Geschwindigkeit ist sensationell und 
da vier Spieler gleichzeitig antreten 
können, ist es auch das beste 
Teamspiel, das es je für das SNES 
gegeben hat. 


Die Worte des großen 
Denis Law: “Der Vorteil, 
zu Hause zu spielen, liegt 
immer bei der 
Heimmannschaft.” 
Glücklicherweise war er 
eher für seine 
Fußballkünste bekannt, 
als für seine Kommentare. 


Wenn Du Geschwindigkeit, 
Geschicklichkeit und 
großen Spielspaß zu 
schätzen weißt, ist das 
DEIN Spiel! 
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ickey und Minnie wollen 
einen Tag voller Spaß 
und Spannung im Zirkus 
erleben und müssen dort 
eine schreckliche 
Entdeckung machen - alle Zirkusleute 
sind in böse Automatenmenschen 
verwandelt worden und Donald und 
Pluto sind verschwunden! Was passiert 
hier Schlimmes? Wer ist dafür 
verantwortlich? Und, was am 


wichtigsten ist, können ihre beiden 
Freunde gerettet werden? 


MISPIELTYP: 
HERSTELLER: 


ANZAHL DER SPIELER: 
- FEATURES: 


- SCHWIERIGKEITSGRAD: 


Abenteuer 
Capcom 


Paßwörter 
Geheimlevels 


The Great Circus Mystery ist ein gutes 
Plattform-Spiel, in dem die beiden 
Hauptdarsteller Mickey und Minnie in der 
Gegend herumspringen, Gegenstände und 
Power-Ups einsammeln und Feinde 
besiegen. Was man hier als erstes 
erwähnen sollte ist die tolle grafische 
Qualität des Spiels, die liegt wirklich weit 
über dem Standard! Die Grafiken sind 
schlechthin sensationell und man kann sie 
ohne Bedenken als die besten 
Zeichentrickanimationen bezeichnen, die es 
bisher für das SNES gegeben hat. Jedes 
Detail ist liebevoll gezeichnet worden, 
angefangen bei den Hauptfiguren und 
den Feinden, bis zu den Hintergründen 
und Zwischenbildschirmen und der 
Gesamtpräsentation. Glücklicherweise 
wurden die superben Grafiken nicht dazu 
eingesetzt, ein schwaches Spiel zu 
übertünchen... 


Wie steht es nun mit dem Spiel selbst? 
Nun, wie bereits erwähnt kann man 
zwischen zwei Spielfiguren wählen, um 
sich den feindlichen Horden zu stellen. 
Ein einzelner Spieler kann entweder als 
Mickey oder Minnie antreten, während 
zwei Spieler sich auf jeweils eine Figur 
einigen müssen. Die Reise endet nicht 
einfach im Zirkuszelt, sondern setzt sich 
fort bis in den Dschungel, ein 
Geisterhaus und eine gefährliche 
Polarlandschaft. Jede Region besitzt 
ihre eigene Mischung aus Bösewichten 
und Fallen, die es zu überwinden gilt. 
Wie in allen guten Plattform-Spielen, sind 
unsere Helden nicht völlig ohne 
Verteidigungsmöglichkeiten auf dem 
Weg, um ihre Freunde zu retten. Sie 
können ihre Feinde auf verschiedene 
Weise abwehren: da wäre einmal die 
beträchtliche Sprungkraft, mit der man 
einen Feind betäuben kann oder man 
kann eines der drei Kostüme nutzen, 
die man auf der Reise finden kann. 
Darunter befindet sich ein kleidsames 
Safari-Kostüm, ein sauberes Putzteufel- 
Kostüm und das tolle Western-Outfit, 
durch das sein Träger sich auf ein 
Steckenpferd schwingen kann und 
dabei Korken in alle Richtungen 
schießt. Diese Kostüme sind nicht nur 
unterhaltsam, sie verschaffen Dir auch 


ansonsten 
unerreichbaren 
Gebieten. Das Safari- 
Kostüm erlaubt es Mickey 
oder Minnie zum Beispiel 
sich im Dschungelgebüsch 
festzuhaken - das wäre 
unmöglich, wenn die beiden 
normal angezogen wären. 


Wie in den meisten 
Plattform-Spielen gibt es 
hier eine Reihe von 
speziellen Gegenständen, 
die man auf dem Weg 
einsammeln kann. Früchte 
erhöhen die Punktezahl, 
Herzen vergrößern den 
Energievorrat, Münzen 
können zum Kauf einer 
besseren Ausrüstung 
benutzt werden und 
“Extraleben” verschaffen 
Dir... hm... 


The Great Circus Mystery ' 
ist unglaublich lustig, 
speziell, wenn man es mit einem Freund 
spielt. Capcom scheint bei dieser Art von 
Spiel wirklich das beste zu geben und ist 
damit der Marktführer bei den Plattform- 
Titeln. Dieses Spiel verbessert den guten 
Ruf dieser Firma noch weiter und obwohl 
es nicht das schwierigste Disney Spiel auf 
dem Markt ist, hat es sich doch einen 
Platz in Deiner Sammlung verdient. 


Ob Du es glaubst oder nicht, 
dieses kleine Ding ist wirklich 
der Ball! 


Sunsofts spezieller Sinn für Humor und 
die Liebe zum Witzigen werden in ihrem 
letzten Werk wieder ganz klar zum 
Ausdruck gebracht - in Looney Tunes 
Basketball. Mit acht der beliebtesten 
Looney Tunes Figuren zur Auswahl - 
Bugs, Daffy, Elmer Fudd, Wile E. 
Coyote, Taz, Yosemite Sam, Sylvester 
und Marvin, der Marsmensch. Du 
befindest Dich mitten in einem Zwei- 
gegen-Zwei Street-Basketball-Spiel, in 
dem wirklich alles passieren kann! 


Zuerst mußt Du Dich mit der 
Teamzusammenstellung befassen. Jede 
Figur hat eine Reihe von Statistiken, die 
zeigen, wie gut er die verschiedenen 
Dinge beherrscht. Werfen, Verteidigung, 


Geschwindigkeit, Durchhaltevermögen 
und sogar die 3-Punkte-Würfe werden 
angezeigt und nun liegt es an Dir, eine 
effektive Kombination auszusuchen. 
Zum Beispiel sind Elmer und 
Bugs beide ausgezeichnete 
Werfer, aber wenn sie 
gemeinsam im selben Team 
spielen, fehlt ihnen irgendwie 
die Verteidigung. Es ist am 
besten, einen guten Werfer 
und einen guten Verteidiger in 
eine Mannschaft zu nehmen. 
Beide Figuren können gesteuert 
werden, das funktioniert ganz 
schnell auf Knopfdruck, es gibt also 
kein Entkommen aus der Action. 


Wenn Du Dir die Bilder anschaust, 
kannst Du sehen, daß es Sunsoft 
wieder einmal gelungen ist, den echten 
Looney Tunes Charakter perfekt 
umzusetzen. Jede einzelne Spielfigur ist 
ausgezeichnet animiert - inklusive aller 
speziellen Eigenschaften und kleinen 
Macken: Marvin jettet auf einem 
Raketenbooster auf dem Platz herum, 
während Wile E. Coyote sich wieder 
einmal an den ACME Vorräten vergreift, 


Ein brillianter Block von Marvin 
verhindert einen zwei Punkte 
Treffer! 


um seine Weitwürfe in den 
Korb zu kriegen. 

Looney Tunes 
Basketball läßt sich 
hervorragend spielen, 
sieht ganz toll aus und ist 
überhaupt nur zu 
empfehlen. Aber sogar die 
Leute von Sunsoft werden zugeben, 
daß es sich dabei nicht um eine 
Basketball-Simulation handelt. Sie 
haben die realistischen Dinge beiseite 
gelassen und sich ganz auf den 
Spielspaß konzentriert. Was könnte 
man denn auch schon von einer Bande 
von Zeichentrickfiguren erwarten? 

Am besten sieht man das, wenn man 
die spezielle Fähigkeit einer Spielfigur 
einsetzt. Teleportieren, Cremetorten, 
plötzliche Finsternis, Hintertüren und 
Kraftfelder können verwendet werden, 
um das gegnerische Team zu 
überraschen und zu überrumpeln. Diese 
Spezialangriffe können ganz lustige 
Resultate herbeiführen, aber wenn das 
Timing falsch ist, können sie auch dem 
eigenen Team schaden. 


Wile E. Coyote muß immer 
angeben, wie auch hier mit seinen 
charakteristischen Wurftechniken. 


Looney Tunes Basketball ist sehr schnell, 
witzig und gut spielbar. Du kannst alleine 
oder mit einem Freund spielen und wir 
garantieren Dir, daß absolut keine 
Langeweile aufkommen wird. 


 SPIELTYP: 
HERSTELLER: 


ANZAHL DER SPIELER: 


FEATURES: 


 SCHWIERIGKEITSGRAD: 
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Einstellbarer 
Schwierigkeitsgrad 


ach mehr als tausend 
Jahren ist der Warlock 
ein weiteres Mal auf die 
Erde geschickt worden, 
um wieder sechs alte 
Runensteine zu finden 
und einzusammeln. Sobald alle sechs 
Steine zusammengefügt werden, bekommt 
er eine einmalige Kraft - die Macht das 
Geheimnis der Entstehung des Lebens zu 
enthüllen! Du übernimmst die Rolle des 
großen Druiden-Kriegers, der den Warlock 
davon abhalten muß, sein diabolisches 
Unternehmen zu Ende zu bringen. Nutze 
Deine druidischen Fähigkeiten, um alle 
sechs Runensteine zu finden, bevor Du 
Dich endgültig dem Warlock stellen mußt. 
Schreckliche Geister, wilde Drachen, 
schimmernde Erscheinungen und andere 
Dinge blockieren Deinen Weg. Hast Du 
genug Mut, um bis ans Ende Deiner Reise 
zu gelangen? 


DER HELD 


Unser Held (er scheint keinen Namen zu 
haben) besitzt einige wirklich 


spektakuläre Fähigkeiten. Er ist voller 
mystischer Energie; magische Schübe 
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liegen in seinen Fingerspitzen und er 
kann sogar einen magischen Orb 
benutzen, um Feinde anzugreifen, oder 
Flüche auszustoßen. Man kann insgesamt 
neun Flüche speichern und hat die 
Auswahl unter sieben verschiedenen 
Verwünschungen. Er kann sich selbst 
heilen, sich vor Feinden abschirmen, in 
seiner Umgebung ein schweres Erdbeben 
hervorrufen und sogar die Zeit 


umkehren! Da haben wir wirklich keinen 
schüchternen Helden! Solche Flüche kann 
man in allen sieben Ländern finden, die 


wiederum in der Zeit verstreut 
wurden. Man kann andere 
Länder nur betreten, wenn man 
das entsprechende Portal findet. 
Diese erscheinen nur, wenn man 
den Runenstein eines 
bestimmten Landes bereits 
gefunden hat. Das Abenteuer unseres 
Helden beginnt im ruhigen Neu England, 
aber bald wird er durch die Zeit 
geschleudert und muß durch eiskalte 
Höhlen, verzauberte Gärten, verbotene 
Berge und ein unheimliches Kloster 
wandern, um letztendlich in der 
Unterwelt zu landen, wo er sich mit 
dem Warlock um die Vorherrschaft 
. streiten muß! 


EIN GRAFISCHES 
WUNDER 


Von einem rein visiellen Standpunkt 
aus, wirkt Warlock wie eine Kreuzung 
zwischen Prince of Persia und Pitfall. 
Das ist gar nicht schlecht, denn die 
Hauptfigur läuft, springt und kämpft 
mit den fließenden Bewegungen und 
der Liebe zum Detail, welche bereits 


diese beiden anderen Titel 
ausgezeichnet hatten. Die anderen 
Grafiken sind ebenfalls 


sensationell. Die Hintergründe 
und der Gesamteindruck des 
Spiels sind fehlerlos. Jedes Land 
hat seine eigene Atmosphäre von 
Gefahr und Unterdrückung. Was 
aber am besten gelungen ist, ist 
natürlich der Held. Jede Aufgabe 


erstaunlichem 


erfüllt er mit 
Realismus und nach einer kurzen Zeit 
fühlt man sich von jeder Bewegung 


und Handlung komplett 
gefangengenommen. Man kann ihn 
sehr leicht kontrollieren und das 
praktische Menüsystem auf dem 
Bildschirm sichert, daß Dinge, wie z.B. 
Flüche sofort verfügbar sind, wenn 
man sie braucht. Dieses Herumkramen 
in Untermenüs ist doch oft 
mühsam. Die Action ist sehr 
schnell, aber während der 
gelungenen Zwischensequenzen 
kann man sich doch ein bißchen 
entspannen. Das beste 
Abenteuerspiel des Jahres? 
Zweifellos! 


GEHEIMGODES SIND DIE ANTWORT 


Der aufgeweckte Nager der 

sich immer in die 7 * I 
gefährlichsten Abenteuer 
stürzt und oft bis zum Hals in 
Schwierigkeiten steckt ist da. 
Der böse und gemeine 
Jacques Le Sheets hat vor, 
den Dorfwald abzuholzen, um En 
mit dem Papier, das er aus i F 3 
dem Holz gewinnt, gefälschte ER RE jr v 
Banknoten zu drucken! Nicht einmal Zeros 

außergewöhnliche Fähigkeiten können ihn davon 

abhalten. Aber mit einigen Geheimcodes wird die 

Sache schon aussichtsreicher! 
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Um die folgenden Codes zu benützen, mußt Du 
ein neues Spiel beginnen und dann zu einem 
beliebigen Zeitpunkt auf PAUSE schalten. 
Während das Spiel steht, kannst Du einen oder 
mehrere Codes nach Wahl eingeben. Du weißt, > 
wann Dir die Aufgabe gelungen ist, denn dann a 
hörst Du einen kurzen Bruce Lee-Schrei. Gehe 
einfach wieder zurück ins Spiel und gib Zero so 
viel Hilfe und Ermutigung, wie nur möglich. 


Pen 
Er 
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Drücke während der Pause, 4a Um eine unbegrenzte Zahl an 

Rechts, Oben, B, Y und A. Wurfsternen zu bekommen, Solltest Du mit all 
Dadurch kannst Du auf Knopfdruck mit denen Du Dich gegen Feinde dieser Hilfe immer 
durch den gewünschten Level wehren kannst, mußt Du einfach noch Probleme 
sehen. Sogar die Endsequenzen während der Pause den folgenden haben, das Spiel zu 
jeder Stufe kannst Du Dir in Ruhe Code eingeben: Unten, A und B. beenden, dann 
anschauen. raten wir Dir, daß Du 

5 Wenn alle vorhergehenden Dir ein anderes Hobby, 
Lege eine Pause ein und drücke Codes noch nicht gut genug wie z. B. Stricken suchst! 


B, Oben, B, Bund A. Zerokann für Dich waren, kannst Du diesen 
nun unendlich viele Trefferpunkte besten Code überhaupt eingeben! » u | ur ——) 
einstecken und Du kannst damit Drücke einfach Rechts, Oben, B, A, 
leicht das Spiel beenden. Unten, Oben, B, Unten Oben und B. 


 SPIELTYP: Abenteuer 
Drücke während HERSTELLER: Sunsoft 
dereingelegten im um m UULL/USU ı2. 2% ANZAHL DER SPIELER: 1 
en hi A, ee - Bm FEATURES: Neustartpunkte 
. Auch wenn Dein ee 
Held ein Leben -  SCHWIERIGKEITSGRAD: 


verlieren sollte, hat er 
dann immer noch 
eines in Reserve. 
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 SPIELTYP: Action/Abenteuer 
HERSTELLER: Acclaim 
ANZAHL DER SPIELER: 1 
- FEATURES: Paßwörter 


 SCHWIERIGKEITSGRAD: 
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PRESS R.B.#.Y TO SWAP 
PRESS START TO SELECT 


Pt SumSTırUTmon 


1. Statistik Seiten 

Auf den Statistik Seiten zeigt 
die “Steal” Kategorie auch, 
wieviele Bälle der jeweilige 
Spieler einem anderen 
weggeschlagen hat bzw. wie 
oft er unbehelligt mit dem 
Ball durchgekommen ist. 

Die “Injured” Kategorie zeigt, 
wie oft Du ausgespielt 
worden bist. 
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2. Super Dunks 

Drücke den Turbo und den 

Wurf Knopf, während Du 

auf den Korb zuläufst. 

Denke daran, daß einige 

Spieler bessere Dunks 

zustande bringen, als 


andere. 
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3. Super Sprünge 

Willst Du beim Werfen, 
Blocken oder Rebounden 
besonders hoch springen, 
drücke den Turbo und 
Wurf Knopf gleichzeitig. 
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4. Freispielen 

Wenn Du den Ball hast, 
tippe immer wieder kurz 
auf den Turbo Knopf. 
Dadurch kann der Spieler 
den Ball schützen. 


NBA Jam Tournament Edition bringt Dir noch mehr pulsierende Action ins Haus, als jedes 
andere Basketballspiel! Es gibt mehr NBA Superstars, doppelt so viele geheime Spielfiguren, neun 
vollkommen neue Dunks und eine Reihe von Super Jam Power-Ups! Du hast vielleicht bemerkt, 
daß in den Pausen von einem der Trainer gutgemeinte Ratschläge ausgegeben werden. Manchmal 
geht das aber so schnell, daß man die wichtige Information nicht ganz aufnehmen kann. 

Unten haben wir eine ganze Liste von nützlichen Hinweisen und einige gut anwendbare 
Illustrationen. Jetzt kann es losgehen! v 
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5. Griff-Attribut 
Je größer der “Griff”- > 
Prozentsatz eines 

Spielers, desto besser 

die Chance, daß er in den 

letzten zehn Sekunden 

eines Viertels ein gutes 

Spiel liefern kann. 
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6. Kluger Turbo Einsatz 

Wieviel Turbo Du noch übrig 
hast, siehst Du oben auf dem 
Bildschirm. Alle Turbo- 
Aktionen nehmen ein bißchen 
von der Turbo-Energie weg und 
Du solltest sie Dir gut einteilen, 
um am Schluß auch noch 
etwas für allfällige wichtige 
Spielzüge übrig zu haben. 


Abfälschen mit dem Kopf 

Drücke einmal kurz auf den Wurf-Knopf. 
Dadurch fängt man zwar auch an zu 
dribbeln, aber Du mußt einfach 
versuchen, den Computer auszutricksen. 


Starke Verteidigung 

Vermindere die Chance, daß Dein Gegner 

in den Korb werfen kann, indem Du Dich ganz 
nahe an ihn herandrängst. Versuche auch, ihm den 
Ball abzunehmen. 


Spielfeld-Überblick 

Du kannst die Position eines 
Spielers auch sehen, wenn er 
nicht auf dem Bildschirm ist, 
wenn Du auf seinen Pfeil achtest. 
Versuche seine Bewegungen 
vorauszusehen. Wenn Du nicht 
auf dem Bildschirm bist, 
versuche, Dich von gegnerischen 
Spielern fernzuhalten 


Präziser Sprungwurf r f 
Deine Sprungwürfe gehen fast immer in den Korb, 

wenn Du den Wurfknopf wirklich auf dem Höhepunkt 

Deines Sprunges drückst. Die Abwehr kannst Du f 
austricksen, indem Du den Ball hältst, bis der 

Verteidiger nicht mehr auf der richtigen Position steht. P 


Turbo-Paß 
Drücke gleichzeitig auf den Turbo und den Paß Knopf, 

um einen Turbo-Paß zu werfen. Diese Pässe können f 
von der gegnerischen Abwehr fast nicht abgefangen 

= werden. fi 


7. Spieler-Attribute 


Um den größtmöglichen Erfolg 

herauszuschlagen, solltest Du EA ‘ 

auf die Stärken und 4 v 1 -4 { / 
Schwächen Deiner Spieler PR Iswal ale | 
achten. Stelle die großen Leute er ie rn. | 
nahe an den Korb und die ultitap' 


kleineren eher nach außen. Die 
großen Jungs sind schlecht bei 
den Drei-Punkte-Würfen. 


EITSGRAD: 


EIN HAARIGES PAAR 


In Donkey Kong Country gab es in speziellen Fässern Neustart-Punkte, in 
Donkey Kong Land mußt Du bestimmte Fenster finden und öffnen, um von 
einem weiter im Level gelegenen Punkt aus weiterspielen zu können. Auch 
die Ausgänge sehen anders aus. 

Eines der tödlichsten Hindernisse, auf die man genau achten muß, sind 
ae na die man aber auch dazu verwenden kann, in die 
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Donkey Kong Country stellte den Super NES Spielern ein ganzes Königreich voller Kremlings vor. Sie 
sind auch in diesem Spiel wieder vertreten, aber es gibt auch eine ganze Reihe von neuen Bösewichten: 


- Das sind fliegende Schweine, die ärgerlicherweise nach vorne und zurück fliegen und dabei Dinge zerstören. 


- Was immer Du tust, mache ihn nicht wütend; er nimmt dann seinen Minenhelm ab und wirft ihn nach Dir! Fr 


- Affen sind nicht die besten Schwimmer, aber die Kongs müssen in diesem Abenteuer gegen einige 
neue, noch schwierigere Meeresbewohner kämpfen. 


- Ähnlich wie die Haie in Donkey Kong Country, ist diese Unterwasser-Bedrohung sehr | 
gefährlich. NEIL ' 
N x £ : r , , Ye 


- Er ist sogar noch viel gefährlicher, als sein größeres Gegenstück, was v* 74 nA 
hauptsächlich an seiner Größe und seiner höheren Geschwindigkeit liegt. ’ 2 He wi. 
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Abenteuer 

# HERSTELLER: Nintendo 

+ ANZAHL DER SPIELER: 1 
- % FEATURES: 4 Spielfiguren 
ee Geheimlevels 
7  ıSCHWIERIGKEITSGRAD: 


ANIMANIACS 
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| Würdest Du glauben, daß die 
= Animaniacs nach ihrem ersten 
Bildschirmauftritt in den TV-Charts 
der Kids in den USA die Nummer 
N Zwei nach den Power Rangers 
sind? Nach diesem phänomenalen 
Erfolg hat Konami nun die Game 
Boy Version zu dieser erfolgreichen 
Zeichentrick-Serie produziert. 


DIE DREI 
SCHERZBOLDE 


Im Spiel treffen wir auch die 
drei schwungvollen Figuren 
aus den Filmen: Wakko, 
Yakko und Dot - die Warner 
Brothers (und Sisters). 
Jeder hat seine eigenen 
speziellen Fähigkeiten, die 
man kombinieren muß, um 
die zahlreichen Rätsel und 
Hindernisse im Spiel zu 
bewältigen. 

| Yakko ist 

) intelligenteste von den 
dreien und da er auch der 
älteste ist, ist er auch der 

stärkste. Er kann schwere 


der 


Dinge auf dem Spielfeld 


herumschieben und ziehen, die 
man 


dann als Plattformen 


verwenden kann. Wakko mag 
sehr klein sein, er hat aber einen 
kräftigen Schlag. Er kann Dinge 
zerschlagen, in denen sich 
wichtige Gegenstände verbergen 
und er ist der einzige, der wichtige 
Schalter aktivieren kann. Dot ist 
dagegen mit einer handlichen 
Herzwaffe ausgerüstet, die Feinde 
kurzfristig unbeweglich macht. 
Drücke einfach den Select Knopf, 
um zwischen den drei Helden des 
Spiels zu wechseln. 


ZEICHENTRICK- 
KLEPTOMANIE 


Dieses verrückte Trio hat einen 
Geschäftsplan, der ihnen das große 
Geld einbringen könnte. Sie wollen 
einen Hip-Hop-Kulturshop eröffnen, 
der so ähnlich wie die Planet 
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Hollywood Restaurantkette 
aussehen soll. Das heißt 
aber auch, daß sie eine W 
Menge berühmter 
Filmrequisiten einsammeln 
müssen, um das Lokal damit zu 
dekorieren. Sie müssen diese Dinge 
aus drei Warner Studios entfernen. 
Diese Studios sind jeweils nach 
einem bestimmten Thema dekoriert. 
Du mußt Dich also durch 
den Dschungel, den 
Wilden Westen und ein 
unheimliches Spukhaus 
trauen und dort einem 
Sammelsurium von 
Tricks, Fallen und 
Feinden ausweichen. 
Animaniacs zeigt eine 
Reihe von Fallen und 
Rätseln, von denen andere 
Spiele nur träumen 
können. Kanonen, Federn, 
unsichtbare Plattformen, 
versteckte Schalter, 


stachelige 


Fallen, rollende 
Felsbrocken und noch viel mehr 
müssen unsere drei 
Helden überstehen und 
da haben wir die Feinde 
noch gar nicht erwähnt! 
Alles von Krokodilen, 
Piranhas, wilden Pferden, 
Fledermäusen und sogar 
sturzfliegenden Büchern 
ist da vertreten, um ihre 
üblen Klauen in unsere 
drei kleinen Freunde 
schlagen zu können. 


Die Grafiken sind 
außergewöhnlich und 
den Zeichentrickfilmen 
perfekt nachgemacht, 
aber das ist ja ein 
Markenzeichen von 
Konami. Der 
Sound ist auch gut 
gelungen und klingt 
7 für den Game Boy 

sehr poppig. Diese 
beiden Dinge in 

Kombination mit den wirklich 
schwierig zu lösenden Rätseln 
machen diesen Titel zu einem 
echten Gewinner! 


REVIEWV 


 SPIELTYP: Abenteuer/Rätsel 
HERSTELLER: Capcom 
ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Komplexe Rätsel 


3 verschiedene Spielfiguren 
SCHWIERIGKEITSGRAD: 
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as Echo. auf unseren Wettbewerb war lartell! Wir haben jede Menge 
Einsendungen bekommen, aber.die Aufgabe war offensichtlich doch 
schwieriger, als wir zuerst angenommen haben.Deshalb haben wir auf dieser 
Seite auch noch’einmal die richtige Lösung abgedruckt. Einige haben es aber 
geschafft, alle Antworten richtig zu wissen und die haben auch eine Spielkassette nach 
Wunsch gewonnen (und bereits erhalten!). 

Hier sind die Gewinner aus.Österreich: Benjamin Klemenjak, Florian & Christian 
Jörer, Thomas Kalt, Amir'Rizk, Thomas Greger, Mario Hölblinger, Manfred Marschik, 
Gernot Plaschg, Thomas Terbutz, Patrick Toifl, Daniei Zeiger, Peter Draxler, Alexander 
Greger und Roland Kreuzinger. 

Hier sind die Gewinner aus der Schweiz: Dimitri Christofis, Fabian Dambach, Roman 
Schoch, Patrick Schwager, Mareo Torresgiani, Julien Uldry, Philipp. Abbet, Matthias 
Krebs, Maurice Vacchiano, Helio Pereira, Jan Kleinert, Nicolai Stadler, Philippe Ospel, 
Luca Zullo, Stefane Alibrandi,Väleri Chtcherbatov, Andreas Abplanaip, Niels Kloftrup, 
Matthias Marxer, Jonas Oehrli. 
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Und ich habe gedacht ein langer 
' Einkaufssamstag wäre schlimm! 
Diese zombiemäßigen Einkaufenden 
scheinen sich mehr darum zu | 


‘Harry Tasker, der Top Agent des Omega 


Sektors hat jede Menge Probleme: die Welt 
wird IM Kürze atomisiert; Azis, das 
Superhirn hinter den Operationen der 
Crimson Jihad versteckt sich.in einem 
überfüllten Einkaufszentrum; undawas noch 
schlimmer ist, HarrysEräu denkt er.sei ein 
Computerverkäufer| 

Folge unserer detalliälen Katle, um den 
Schrecken der Einkaufigliden nicht unnötig 
zu verlängern! 6) DE 


P ir 
Wie diesneisten Terroristen] | 
Sind@ieMitglied r 
CHimsaRJihad vö 
Aggressiönen, aber, 
ziemliehäärnlos. Anstatt 


kümmern ein Sonderangebot zu nd 
= ergattern, als BleiindenKörperzu 3 u . K4 
Bu bekommen?! WE Batienzu renngi, sollte 
nt Harry Sich, vorsiodllig,dureh 

E u das EMKäufszenträfiDewaegem 
„„Die Granaten scheinen Fe 4 vi gun IHRE ben. 
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715 es Pa . ee Se en ' bis Du Dich am Rand des BildSChirmssberindest und 

ganzen Spiel. Wenn Du endlich in gerade noch sichtbar bist. Auf diese Wels@entdeckt 

J s i ich die Ji i Du k hindert f h 

Wurfentfernung bist, hast Du Dich die Jihad nicht,und Du kannst ungehin ei euern 

meistens schön ziemlich viel von | 

Deiner Lebensenergie verloren. - R E v U E wyv 

Bleibe bei der Feuerwaffe (gute . m GAMEBOY 

Weite) oder dem B Erste Hilfe Koffer 

Maschinengeilehr (sehr * Munition 

vielseitig)sD. ormale Gewehr 

ist auch iQ Ordnung, aber wie bei % Maschinengewehr 

den Granäten ist die Weite nicht h 
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Dragon 

1 & Double Dragon 2 
“_n sind immer noch 

unter den besten 
Prügelspielen, die es für 
das NES gibt - sie sehen 
gut aus und lassen sich 
auch toll spielen! Wir 
haben uns gedacht, daß 
der unglückliche Billy und 
Jimmy Lee eine echte 
Chance bekommen. 
Deshalb erlauben wir uns, 
dem hoffnungslosen Paar 
hier alle Hilfe zukommen 
zu lassen, die es 
möglicherweise braucht... 


Double Dragon 
Den zweiten Abobo besiegen 
(Mission 3) 

Stelle Dich an den Rand der Plattform, 
um ihn näher zu Dir zu locken. Von 
dort kannst Du schnell nach links 
laufen, wenn er vor Dir steht. Dann 
schlage ihn einfach einige Male, bis er 
von der Plattform fällt. 


Willy besiegen 
Dieser Endgegner kann ein echter 
Alptraum werden, aber es gibt einen 
bestimmten Weg, um ihn zu 
besiegen. Weiche ihm aus, bis er zu 
schießen beginnt, denn stelle Dich 
ein bißchen über oder unter ihn. 
Greife ihn dann mit einem 
fliegenden Kick an. Wiederhole das 
Manöver, bis er besiegt ist. 


Level Warp 
In Mission Zwei mußt Du alle Lindas 
besiegen und die Leiter nach oben 
klettern. Wenn Chintai auf Dich 
zukommt, gehe zur Leiter und Du 
kommst in Mission Drei. 


Mega Warp 

Nachdem Du den 1 - oder 2-Spieler 
Modus ausgewählt hast, gehe zum 
Figuren-Auswahl-Bildschirm und 
drücke auf Controller Eins folgende 
Kombination: Unten, Oben, Oben, 
Unten, A, B, B, A. Dadurch 
bekommst Du zehn Leben und die 
Möglichkeit in jeden gewünschten 
Level zu gelangen. 


Super Warp 

Dieser Code gibt Dir fünf Leben und 
die Möglichkeit zu warpen. Drücke 
auf dem Titelbildschirm: B, A, Unten, 
B, Oben, Unten. Drücke beim 
Ertönen des Gongs auf Start, damit 
Du in den Warpbildschirm gelangst. 


Fünf Leben 

Halte auf dem Figuren 
Auswahlbildschirm das Steuerkreuz 
nach oben und drücke A, B und 
dann Start. 


Double Dragon 2: 
The Revenge 
Extraleben 


Wenn Du alleine spielst, wähle den 
2-Spieler Modus, Spiel B und 
besiege die andere Figur. Jedes 
Mal, wenn Du ihn besiegt hast, 
bekommst Du dafür ein Extraleben! 


Continue Modus 
Um das Spiel am Ende einer Stufe 
weiterspielen zu können, drücke die 
folgenden Kombinationen: 

Oben, Rechts, Unten, Links, A: 
Stufe 1 bis 3 

Oben, Unten, Links, Rechts, B, A, A: 
Stufe 4 bis 6 

A, A, B, B, Unten, Oben, Rechts, 
Links: Stufe 7 bis 9 


Damit Euch allen nicht 
langweilig wird, haben wir uns 
schon wieder einen neuen 
Wettbewerb ausgedacht. Ihr 
habt sicher schon etwas von der 
Game Boy Special Edition 
gehört und gesehen! Wie findet 
Ihr die denn? Toll, nicht?! Wir 
haben uns gedacht, daß es 
lustig wäre, eine eigene Club 
Nintendo Edition zu schaffen. 
Bei diesem Wettbewerb gilt es 
einen möglichst originellen Club 
Nintendo Game Boy zu 
zeichnen, malen oder basteln. 
Natürlich gibt es wieder viele 
Preise und für den absolut 
besten und schönsten Entwurf 
haben wir noch eine große 
Überraschung im Ärmel. Die 
wird aber noch nicht 
verraten!!!! 


Als, greift zu den Stiften und legt 
los, wir warten schon auf Eure 
Werke! Schickt Euren Beitrag an 
die übliche Club Nintendo 
Adresse. Einsendeschluß ist der 
15. Juli 1995. 


Mario Bros. kann man alleine spielen, 
wobei Du die Rolle des mutigen 
Mario übernimmst, oder zusammen 
mit einem Freund, der Mario’s 
eigenartigen Bruder Luigi spielt, Die 
Idee hinter dem Spiel ist sehr einfach: 
eine ganze Reihe von Bösewichten 
kommt »durch.-Röhren auf den 
Bildschirm und bewegt sich langsam 
über die. Plattformen nach unten. 
Marios Aufgabe ist es nun, sie davon 
abzuhalten, unten anzukommen! 
Wenn er von unten gegen die 
Plattformen springt, kann er die 
Feinde gerade lange genug 
betäuben, um sie ganz vom Spielfeld 
zu verbannen. Das macht wirklich 
Spaß! 
DALE ITP-OANAYUSU 
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SPIELTYP: 
HERSTELLER: 
ANZAHL DER SPIELER: 


Abenteuer 

Nintendo 

1-2 

1 oder 2 Spieler 

Bonuslevels 
SCHWIERIGKEITSGRAD: 


FEATURES: 


Im Grunde ist das die ganze 
Konzeption, die 
hinter dem Spiel 
steht. Wenn Du 
nun glaubst, daß 
es sich hier um 
das langweiligste 
und ewig 
dauerndste 
Spiel handelt, 
das jemals 
erfunden wurde, bist 
Du gewaltig im 
Irrtum! Du mußt Dir nur 
Spiele wir Tetris ansehen, um 
herauszufinden, daß einfache, gut 
ausgeführte Ideen immer die 
besten sind. 
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Die Action beginnt ganz zahm, wird 
aber immer schneller und heißer, 
denn” immer _schnellere und 
widerstandsfähigere Feinde 
tauchen’ auf und machen dem 
unerschrockenen Mario das Leben 
schwer. Bei einigen Gegnern ist 
genaues Timing notwendig, 
um sie zu betäuben, 
andere muß man mehr:'als 
einmal treffen, um sie 
loszuwerden. Wie wenn 
das noch nicht genug 
wäre, fliegen auch noch 
schreckliche Feuerbälle auf 
dem. Bildschirm herum, 
wenn Mario seine Aufgabe 
nicht schnell genug 
erledigt; es gibt sogar 
einen-unheimlich nervigen 
Eismann, der einige 
Plattformen einfriert und hofft, daß 
Mario-darauf ausrutscht und in den 
einen oder anderen Feind kracht! 
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Jeder Level-besteht aus .drei”Stufen, 


zwischen den Levels gibt es immer 
besonders trickreiche 
Bonusbildschirme. Du mußt eine 
bestimmte Anzahl von 
Goldmünzen in einer begrenzten 
Zeit einsammeln - wenn Du 
erfolgreich bist, bekommst Du 
zwischen 2.000 und 5.000 
Punkten zuerkannt. 


Die Grafiken mögen;ja nicht 
ganz taufrisch aussehen, aber 
der Spielspaß ist echt zeitlos. 
Es.-ist immer noch eines der 
süchtig machenden Spiele und 
macht'noch"mehr Freude, wenn 
man . mit einem Freund 
zusammen antritt. Falls Du es 
beim ersten Erscheinen verpaßt 
hast, greife jetzt zu! Einer der 
besten Titel der Nintendo 
Classics Serie. 


Denke nicht einmal’ daran, Dein 
POWER vor Level 17 zu benutzen. 
Du mußt.die Bösewichte betäuben, 
während Du Dich mit’den lecken 
Röhren beschäftigst: 
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Donke Kong Jr. 
Hier hat sich dıe Sachlage geändert, denn nun ist 
Kong von.Mano gelangen genommen’worden! Junior, 
muB die Schlüssel auf jedem Level einsammeln: um 
seinen eingesperrten Vater zu retten. Er kann rasch 
an herunterhängenden:Lianen-#inaufklettern und 
dabei Früchte/einsammeln;, die ihm Bonuspunkte 
einbringen. Es gibt aber auch jede.MengeiGefahrenin 
Donkey Kong“.dr.: Förderbänder, elektrische 
Generatoren, schnappende Krokgdiie’und-nach vieles 
mehr. 


Beide Kong Titel sind zeitlose Beispiele in der 
Videöspielgeschichte.. Sıe machen wirklich: süchtig 
Und. das einfache Spielprinzip beweist sich wieder 
einmal als die’beste Form derUnterhaltung. Die 
beiden einfach aussehenden Titel sindimmer noch so 
lustig zu spielen, wie'sie’es’ schon Vordahren’waren. 
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Stehe ganz still! Sobald die 
Feder vorbeikommt, renne um 
Dein Leben und schnappe Dir die 
letzte verbleibende Leiter. 

er 


im Moment scheinf@s so als ob eine Hafze Reihe‘ von 
Videospielen-aus der Antangszeit wieder neu entdeckt 
werden. Pac.Manist- stark vertreten mit Titeln wie.Pac 
Attack und Pace m Lime und. wir haben. sogar die Mutter 
aller Videospiele Space Invaders wiederentdeckt: Nün 
hast: Du die Chance das-Spiel’zu kaufen, das-Maros 
meteoritenhaften  Aufstieg-Verursacht Nat.- Donkey Küng 
und.Donkey'Kong Junior, Beide Titel befinden sieh/’auf 
der Donkey Kong Glassies SpielKassette Und Du 
bekömmst zwerspiele zum Preis.von einem; 


Donkey Kong 

In.Donkey .Kongisieht:man:den’muhgen: Marior der 
verzweifelt versucht. die schöne Prinzessin aus den 
haarigen.Klaten-vön’Kong: zu°befreien. Kong Versteckt 
Sich. auf einer Nahegelegänen. Baustelle: und: Manomuß 
solchen Gefahren. wie beweglichen Plättiörmenengen 
Schluchten, Feuerkügeln und von.Kongigewoarfenen 
Fässern ausweichen: Mario muß-im jedem kevei.'ganz 
nach. oben gelangen. um die ‚Prinzessin zu reiten, dann 
kommt erin den nächsten; noch Gefährlicheren:Level: 

Mario kann: den Fassern: und: Flammen’ausweichen, 
indemver-dräberspringt,. oder einen. der handlichen 
Vorschlaghämmer benutzt.Märlo Känn diese für eine 
Kurze Zeit’benutzem, um Hindernisse zu: zersiören und er 
bekomme datumauch" nach. tolle Bonuspunkte. Auf diese 
Weise-kannler500 Pünkte Kriegen. im Gegensatz zu. deh 
miesen t0@Bunkten, die es fürs Drüberspringen gibt. 
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Um schnell nach oben zu kommen, 
springe gleich direkt auf diese Feder 
und drücke nach oben, um einen 
Supersprung zu machen. Auf diese 
Weise kannst Du es knapp bis zur 
ersten beweglichen Plattform schaffen. 
Springe dann nach links, um an der 


linken Seite des Bildschirms nach 
oben zu gelangen. 


SPIELTYP: 
HERSTELLER: 

ANZAHL DER SPIELER: 
FEATURES: 


SCHWIERIGKEITSGRAD: 
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Zwei tolle Spiele 
in Einem! 
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Wenn Du in Schußweite 
bist, achte auf den Winkel. 
Am besten triffst Du von 
einem Punkt kurz vor dem 
Strafraum aus - der 
Torhüter hat keine Chance 
den Ball zu halten! 
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= SPIELTYP: Sport 
© HERSTELLER: Nintendo 
"= ANZAHL DER SPIELER: 1 


= FEATURES: Sieben Teams 
Fünf Schwierigkeitsgrade 
= SCHWIERIGKEITSGRAD: 


n 
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“Fußball ist keine Angelegenheit auf 
Leben und Tod. Es ist noch viel 
wichtiger als das.” Das sagte der 
legendäre Ex-Manchester United 
Manager Bill Shankley. Und wer 
könnte ihm widersprechen? Nun, ich 
zum Beispiel! Was haben die alle nur 
mit dem Fußball? Ich persönlich 
habe nie verstanden, was daran so 
toll sein soll. Zweiundzwanzig 
erwachsene Männer marschieren in 
der Öffentlichkeit in kurzen Hosen 
herum und warten nur darauf, sich 
nach einem Tor umarmen zu können. 
Ich weiß nicht! Aber Millionen von 
Fans können sich wohl nicht irren, 
denke ich. 

Für die Unzähligen da draußen, die 
nicht meiner Meinung sind, hat 
Nintendo im Rahmen der Klassiker 
Serie auch Soccer Classics neu 
aufgelegt. Es handelt sich dabei um 
eine der realistischsten Sport- 
Simulationen, die es für das NES 
gibt. Für diejenigen, die auf 
wirklichkeitsgetreue und gut spielbare 
Sportspiele stehen, bietet Soccer 
Classics eine Reihe von 
Möglichkeiten, die ein Standardspiel 
nicht hat. Darunter sind z.B. Eckbälle, 
Einwürfe, Elfmeterschießen und 
sogar die Abseitsregel wird 
genauestens beachtet (die habe ich 
sowieso nie richtig verstanden). 


Sieben der besten 
internationalen Mannschaften 
der Welt stehen zur Auswahl - 
USA, Großbritannien, 
Frankreich, Deutschland, 
Brasilien, Japan und 
Spanien (wieso Spanien?) - 
und Du kannst alleine oder 
gegen einen Freund spielen. 
Fünf verschiedene 
Schwierigkeitsgrade warten 
auf den sportlichen 
Herausforderer, wobei Level 
eins am leichtesten und Level 
fünf geradezu lächerlich 
schwierig ist! 

Du kannst die Länge einer jeden 
Halbzeit zwischen 15 und 45 Minuten 
einstellen. Zusätzlich gibt es noch 
einen netten Aufputz, wie die 
Cheerleaders, die in der Pause 
auftauchen und für ein bißchen 
Stimmung sorgen. 


Soccer Classics ist immer noch 
kein “altes” Spiel und eines der am 
besten spielbaren Sportspiele für 
das NES; kein anderes 
Fußballspiel würde sich den Titel 
“Klassiker” für das NES verdienen. 
Der Titel bietet eine echte 
Herausforderung für Spieler aller 
Klassen und ich mache mich jetzt 
daran, die Abseitsregel zu 
verstehen! 
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Du kannst nach einem Abstoß 
der gegnerischen Mannschaft 
gleich den Ball an Dich 
bringen, renne dann schnell 
über das ganze Spielfeld und 
schieße ungefähr am 
Elfmeterpunkt. Wiederhole 
diesen Vorgang immer wieder ' 
und Du hast am Ende ein 

Ergebnis, das einer 

Telefonnummer gleicht! 
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Triff alle acht Augen, 
um das oberste linke 
Tor zu entfernen. 


Dieses schwer zu 
treffende Ziel führt zum 
Bonusspiel. 


Aktiviere alle fünf 
Trumpfkarten und 
streiche dafür 5.000 
Bonuspunkte ein! Der 
beste Weg, um das zu 
erreichen ist, die Kugel 
vom linken unteren 
Flipper diagonal zum 
Exit-Tor zu schleudern. 
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Zerstöre alle drei Eier, 
um die Kickback-Buffer 
zu aktivieren. 


Triff hier alle sieben 
Symbole, um den 
Ausgang zu aktivieren. 
Sei schnell, denn er 
bleibt nur kurze Zeit 
aktiv. 
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Flipper. Eine der leichtesten 
4 und produktivsten Fählgkeiten. die 
man meistern sollte, ist, die Kugel mit 
dem Fliippenabzufangen: Umieine 
EEE TE großePunktezahl zu erreichen, ist es 
FETT er notwendig, die Kugel so lange wie 
TE W 807" möglich’in:der oberen Hälfte des 
geber ‚er mit. Tisches’zu halten;'sobald sie indie 
Ges indigkeit, de untere’ Hälfte fällt, ‘ist es fast 
: un 3 unmöglich, wieder hinauf zu. kommen. 
yall met Wenn die-Kugel bewegungslos auf 
‚einem Flipper liegt, ist es leichter, das 
gewünschte Ziel auszuwählen, das 

‚man aktivieren will: 


Daniel Dötzl ist 6 Jahre alt und hat uns einen 
netten Brief mit seinem Spielerprofil 
zugeschickt. Seine Lieblingsspiele sind Asterix, 
Snoopy und König der Löwen. Da er erst seit 
kurzer Zeit einen Game Boy besitzt, hat er 
noch kein Spiel beendet, aber er ist schwer am 
Üben. (Wie Du siehst, haben wir Dich trotzdem 
ins Magazin genommen!) Außer Game Boy 
spielen interessiert sich Daniel für turnen, 
schwimmen und malen. Ein großer Wunsch ist 
die Spielkassette Aladdin (vielleicht machst Du 
einmal bei einem unserer Wettbewerbe mit und 
gewinnst eine Wunschkassette). Leider hat 
Daniel vor kurzem Geburtstag gehabt, aber 
Weihnachten kommt ja auch wieder einmal - in 
einigen Monaten! 
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Georg Popovski hat uns ein ganzes Club 
Nintendo Heft geschickt, das er selber 
aeı hat! Das Ganze ist eine 
ahreszusammenfassung von 1994 und wir 
finden, die ist Dir wirklich gut gelungen. Du 
hast Dir echt viel Arbeit gemacht und auf fast 
50 Seiten das letzte Jahr Revue passieren 
lassen. Wir zeigen hier die Umschlagseite 
Deines Jahresrückblickes und freuen uns 
schon auf die nächste Ausgabe! 
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Nicolai Bors hat auch bei 
unserem Wettbewerb 
mitgemacht, aber leider 
nicht alle Antworten richtig i 
gewußt. Er hat aber die 

Lösungen am originellsten 

gestaltet. Wir haben von 

ihm eine ganze Mappe mit 

toll gezeichneten 

Spieltiteln und Logos bekommen - gut gemacht! 
Dafür drucken wir hier sein Spielerprofil ab: 
Nicolai ist 13 Jahre alt und spielt am liebsten 
Donkey Kong Country, Die Schlümpfe, Sim City, 
Gods, Super Tennis, Super Mario All Stars, 
Super Mario World und Super Mario Land 2. Er 
hat so viele Bestleistungen aufgelistet, daß wir 
hier gar nicht alles abdrucken können, aber 
scheinbar ist er bei Street Fighter 2 Turbo der 
absolute Champion! Seine Hobbies sind 
Wasserspringen, Boden- und Geräteturnen, 
Tennis, Billiard und SNES spielen. Einen größten 
Wunsch hat Nicolai nicht, er hat 100.000 
Wünsche und einer davon war, ins Club 
Nintendo Magazin zu kommen - das ist Dir 
hiermit bereits gelungen! 


Einen Spieletest zu “Secret of Mana” haben wir 
von Doreen Schmidi bekommen. Sie schreibt: 
“Secret of Mana” ist meiner Meinung nach das 
beste Rollenspiel, das zur Zeit am Markt ist. Es 
handelt von einem Jungen, der bei einem 
Wasserfall in der Nähe seines Dorfes ein 
Schwert entdeckt. Weil ihn Büsche daran 
hindern in sein Dorf zurückzukehren, zieht er 
das Schwert aus dem Stein, in dem es steckt. 
Da mit dem Herausziehen des Schwertes 
überall Monster auftauchen, die die Welt 
beherrschen möchten, muß der Junge es 
wieder reaktivieren. Doch vorher muß er noch 
von dem Schwert Gebrauch machen, um 
gegen die Monster und das Imperium antreten 
zu können. Auf seiner Reise durch das Land 
Mana trifft er unter anderem ein Mädchen und 
eine Koboldin. Sobald sie sich angeschlossen 
haben, können noch bis zu 2 andere Spieler 
mitspielen. Das macht dann am meisten Spaß. 


Sound: 1 Paßt gut zur Atmosphäre. 
Grafik:2+ Gut gezeichnete Comic- 
Animationen. 


Gameplay: 2 Wenn man alleine oder zu zweit 
spielt, bleibt die Figur, die vom Computer 
gesteuert wird, wenn man um die Ecke geht, 
meistens hängen. Da man sie dann erst holen 
muß, verliert man oft Energie. 

Dauerspaß:1 Es macht immer wieder Spaß 
weiterzuspielen. Selbst wenn man das Spiel 
schon beendet hat, macht es Spaß, noch 
einmal von vorne zu beginnen. 

Gesamt: 1 Rollenspielfans sollten sich das 
Spiel unbedingt zulegen! 


Auch Martin Hirscher hat sich gedacht, er 
testet einen Titel für uns - er hat sich für Das 
Dschungelbuch auf dem SNES entschieden. 
Dieses Spiel wurde von der Firma Virgin auf 
den Markt gebracht und handelt von einem 
Jungen namens Mogli. Dieser lebt genauso wie 
im Film im Dschungel bei den Tieren. Er hat 
Freunde, aber auch Feinde: die falsche 
Schlange Kaa, den Affenkönig King Louie und 
den bösen Shir Khan. Mogli muß sich durch 
viele Teile des Dschungels kämpfen und dann 
auch noch Feinde besiegen. Aber die vielen 
Extraleben, die er auf dem Weg sammeln 
kann, helfen ihm durch das Spiel. Das ist 
genau das richtige Spiel für Jump & Run Fans. 


/ Sound: 2+ Es hat einen tollen Sound, 
/ der zur Atmosphäre beiträgt. 

/ Grafik:2 _ Könnte besser sein. 

| :3+ Durch die verschiedenen 
| Levels bekommt man einen Reiz 
weiterzuspielen, aber ohne Paßwortfunktion 
wird der Spielspaß leider gedämpft. 


Schwierigkeitsgrad: Es ist gar nicht 
so leicht! 
Gameplay:1- Es gibt immer wieder 


etwas Neues. 

Animation: 1- Mogli bewegt sich ziemlich 
wirklichkeitsgetreu. 

Gesamt: 2+ Alle, die Jump & Run Fans 
sind und etwas Geduld haben werden den 
Kauf dieses Spiels nicht bereuen. 


Eine Geschichte hat uns von Harald Schwarz 
erreicht. Uns hat sie gefallen und deshalb 
drucken wir sie auch ab. 


Marios neuestes Abenteuer 

Die Koopas hatten das Haus von Mario und 
der Prinzessin umstellt. “Angriff!” brüllte 
Bowser. Die Koopa Troopers stürmten das 
Haus. Mario und die Prinzessin waren so 
überrascht, daß die Koopas sie fesseln 
konnten. Wer soll ihnen jetzt helfen? Mario 
bemerkte, daß sie etwas suchten. Die Koopas 
räumten Fächer aus und fanden schließlich, 
was sie suchten - die Feuerblume. Vorsichtig 
übergaben sie die Blume Bowser. “Nein, 
neeein!” schrie Mario aus Lebenskräften. Denn 
wenn Bowser die Feuerblume hat, könnte er 
sie fertigmachen. Doch dazu kam es nicht. 
Luigi kam auf Yoshi geritten. Der kleine 
Dinosaurier fraß alle Koopas auf. Vor Schreck 
verlor Bowser die Feuerblume. Zufällig fiel sie 
gerade auf Mario, der sofort zu Feuer-Mario 
wurde. Er warf den ersten Feuerball auf die 
Fesseln. Doch Bowser hatte noch ein As im 
Armel. Er holte ein altes verstaubtes Buch 
hervor und sagte: “Das einzige, was Du jetzt 
noch machen kannst, ist weglaufen!” Mario 
verstand nicht ganz. Luigi ebenfalls nicht. Was 
meinte Bowser damit? “Das was ich hier in der 
Hand habe, ist ein ZAUBERBUCH!” Jetzt 
wußte Mario, was er damit meinte. Sofort 
wurden alle Koopas wieder hergezaubert und 
Yoshi war genauso hungrig wie zuvor. Mario 
erschrak: “Bowser und zaubern! Oh, nein!” 
dachte er. Danach zauberte Bowser einen 
Hubschrauber herbei und hob damit ab. Er 
warf lauter Bob-Oms vom Himmel. Mario 
mußte sich verstecken damit Bowser ihn nicht 
traf. Er hatte Glück, als Bowser die Bomben 
ausgingen. Nach kurzer Zeit aber fing es 
wieder an, Bomben zu regnen. “Er muß sich 
wieder einige gezaubert haben.” Wann sollte 
dieser Kampf aufhören? Mario kam eine Idee: 
“Ich befeuere den Hubschrauber mit meinen 
Feuerbällen.” Wie gesagt - so getan. Der 
Hubschrauber stürzte ab. Bowser flog mit 
einem gezauberten Fallschirm vom Himmel. 
“Das Zauberbuch! Ich muß das Zauberbuch 
holen!” beschloß Mario. Aber es schien Marios 
Pechtag zu sein. Hinter ihm standen schon 
Koopas mit Capes. Mario ließ sich aber nicht 
aufhalten. Er befeuerte die Schildkröten mit 
seinen Feuerbällen. Bowser war bereits wieder 
auf der Erde und zauberte erneut Koopas 
herbei. Luigi und Yoshi kümmerten sich um die 
Schildkröten und Mario um Bowser und das 
Zauberbuch. “Diesen Kampf werde ich 
gewinnen!” rief Bowser Mario zu. “Immerhin 
habe ich die Feuerblume!” entgegnete Mario. 
Jetzt kam es zum Nahkampf. Bowser schoß 
Blitze aus seinen Fingern. Mario aber hatte 
schon einen Feuerball abgeschossen und es 
kam zu einer Explosion. Rauch stieg auf und in 
dem verlor Bowser das Zauberbuch. Es lag 
brennend am Boden. “Neeein! Diese dumme 
Explosion! Koopa-Troopers, Rückzug!” lautete 
Bowsers Kommentar. Wie der Blitz rannten alle 
Koopas hinter Bowser her. Mario befreite die 
Prinzessin aus den Fesseln. “Sag mal Luigi, 
woher hast Du das gewußt?” fragte Mario. “Ich 
habe das nicht gewußt, Mario, ich wollte euch 
nur besuchen und Yoshi wollte auch 
mitkommen!” Wiedermal hat Bowser verloren 
und es war alles wieder beim Alten. 
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Lieber Club Nintendo 

Zum Geburtstag habe ich dieses Jahr viel 
Geld bekommen und darf mir selbst etwas 
davon kaufen. Meine Eltern reden mir nicht 
drein, was ich auslese. Ich will mir einige neue 
Games kaufen. Welche schlagt ihr mir vor? 


Lieber Sebastian 

Toll, dass Du Dir neue Games kaufen kannst. 
Wir hätten Dich ja gerne genauer beraten, es 
fehlen uns aber die nötigen Hinweise, damit 
wir Dir nicht einfach unsere Lieblingsspiele 
„andrehen”. Zum Beispiel müssten wir wissen, 
ob Du mit dem Game Boy, dem NES oder 
dem Super Nintendo spielst. Dann wäre es 
ganz schön hilfreich zu wissen, welches 
augenblicklich Deine Lieblingsspiele sind. So 
könnten wir ahnen, was für eine Art Spiele 
Dich interessieren. Es macht ja keinen Sinn, 
wenn wir Dir von Mario's Picross 
vorschwärmen, weil man da sein Köpfchen 
ganz schön beisammen haben muss und Du 
eigentlich ein möglichst realistisches Sportspiel 
für das Super Nintendo vorziehen würdest. 
Schreib uns nochmals und gib uns ein paar 
Hinweise, damit wir Dir helfen können. 

Erwartungsvoll grüsst Dich 
Dein Club Nintendo 


Lieber Mario 

Mein Vater und ich spielen beide mit dem 
Game Boy. Cracks sind wir beide nicht und wir 
mögen nicht immer die gleichen Spiele, was 
uns beiden wichtig ist, das ist, dass die Spiele 
eine gute Grafik haben und Spass machen. 
Habt ihr einmal untersucht, wie das sonst ist? 
Ich meine, ob Erwachsene grundsätzlich 
andere Spiele mögen als Kinder? 


Liebe Ladina 

So ganz in groben Zügen haben wir wirklich 
einmal eine Spielerbefragung gemacht. Witzig 
ist, dass Dein Vater und Du genau im Trend 
liegen. Kinder und Jungendliche erwarten von 
Videospielen Spass, Spannung, Abwechslung, 
Nervenkitzel und bei Zweispieler-Spielen ein 
gegenseitiges Kräftemessen. Bei den 
Erwachsenen zählt die Ablenkung, 
Entspannung und Spannung, Herausforderung 
an Intelligenz und Reaktionsvermögen und 
auch der Spass. Kinder bevorzugen 
actionreiche und schnelle Spiele, die hohe 
Anforderungen an die Spieltechnik und die 
Fingerfertigkeit stellen, Erwachsene hingegen 
sagen, dass die Spiele für sie intelligent und 
differenziert sein müssen oder es realitätsnahe 
Sportspiele sein müssen. Kinder und 
Erwachsene wollen eine gute Grafik. Bei den 
Kindern müssen die Figuren auf dem Bildschirm 
zusätzlich sehr beweglich sein. Erstaunlich ist, 
dass die Cracks ganz ähnliche Erwartungen an 
die Videospiele haben. Zusätzlich stellen sie 
aber besonders hohe Ansprüche an die 
Technologie und sie erwarten ein 
variantenreiches, schwieriges Spiel. 

Herzliche Grüsse 
Super Mario, Clubpräsident 


Dominik hat es bemerkt, die Geschichten im 
Clubmagazin dürfen nicht zu lange sein. Clever 
wie er nun mal ist, hat er uns deshalb eine 
Fortsetzungsgeschichte geschrieben. Weil sich 
die Geschichte fast über ein Jahr hinziehen 
würde, drucken wir sie hier in zwei Folgen ab. 


Mario und die goldene Krone - 1. Folge 
Es war einmal vor langer Zeit, als die Pilze 
noch sprechen und die Blumen schiessen 
konnten, da lebte in einem fernen Land ein 
kleiner Mario. Er stand unter den treuen 
Diensten der Prinzessin Toadstool. An einem 
schönen Morgen, die Sonne war schon 
aufgestanden, musste Mario zur Prinzessin. 
Sie teilte ihm mit, dass ihre goldene Krone 
gestohlen wurde. Mario packte gleich seine 
sieben Sachen und machte sich auf den 
Weg, die Krone zu finden. Nach einer langen 
Reise zu Fuss, kam er an eine grosse Mauer 
mit einer kleinen Tür, auf der stand „Das 
Königreich der Pilze”. Er öffnete sie und trat 
ein. Blitzartig schlossen zwei kleine Pilzchen 
das Tor und machten sich so schnell wie sie 
gekommen waren, aus dem Staub. Als sich 
Mario richtig umschaute, sah er, dass das 
ganze Land mit Röhren bestückt war. Seine 
Reise führte Mario tief in das Landesinnere. 
Wo Mario hinkam, sah er, wie kleine, 
pilzartige Männlein im ganzen Land 
herumrannten. Als er eine dieser Kreaturen 
fragte, was überhaupt los sei, bekam er zur 
Antwort: „Wir sind alle verloren!”. 

Auf einmal trat der König der Pilze zu Mario 
und sagte: „Fremder, Du bist in unser Land 
eingedrungen. Du solltest eigentlich sterben, 
doch weil wir in Schwierigkeiten sind, gebe ich 
Dir eine Chance, hier wieder lebend heraus zu 
kommen. Du bekommst drei Männer zur 
Verfügung und musst mit ihnen unser Land 
von dem bösen König Bowser befreien. Wenn 
es Dir gelingt, bist Du frei.” 

Mario brach mit seinen Gehilfen auf. Er 
musste die Krone finden und Bowser 
besiegen. Unterwegs erklärten die Pilze 
Mario all die Geheimnisse ihres Landes. Sie 
gaben ihm eine Feuerblume, für den Notfall. 
Sie waren nicht einmal eine ganze Stunde 
unterwegs, da kamen schon die ersten 
Schildkröten angeflattert. Mit voller Wucht 
sprang Mario auf den Panzer der 
Schildkröte, so dass sie gleich zerplatzte. 
Kaum hatte er das geschafft, da kam schon 
die nächste. Nach vier weiteren Sprüngen 
waren alle Feinde erledigt und Marios Truppe 
konnte weitermarschieren. Nach zwei 
anstrengenden Tagen erreichten sie das 
Traumland. Das Traumland war sehr gross 
und es wimmelte nur so von gruseligen 
Monstern. Behutsam schlichen Mario und 
seine Freunde sich hinter ein Gebüsch und 
beobachteten die Monster. Als die Lage 
günstig war, rannten sie zum nächsten Baum. 
Doch leider hatte sie eine der Bestien schon 
gesehen und griff unsere Helden an. Doch 
Mario berührte die Feuerblume, die er in der 
Tasche hatte. Nun war er ein Feuermario 
geworden und nahm das Monster unter 
Beschuss. Da, die anderen Kreaturen hatten 
ihn gesehen und rannten auf sie zu. Nun gab 
es nur noch eines für unsere Helden, sie 
mussten fort von diesem Ort, und das so 
rasch wie möglich. Blitzschnell machten sie 
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sich aus dem Staub. Sie waren so 
geschwind, die Monster hatten einfach keine 
Chance ihnen hinterher zu laufen. Nach 
wenigen Minuten hatten sie sich schon in 
Sicherheit gebracht und konnten ihre Reise 
fast ungehindert fortsetzen - wenn da nicht 
eine kleine Falle im Schloss von Bowser auf 
sie gewartet hätte ... 

Flüh 


Gespannt warten die Bewohner des 
Königreichs der Pilze, die Leser des 
Clubmagazins und die Redaktion auf die 2. 
Folge .... im nächsten Heft geht's weiter. 


Hallo Mario 

Ich habe im Magazin verschiedene 
Spielbeschreibungen lesen können und 
dachte mir, ich könnte auch so eine 
schreiben. Hier ist die Beurteilung des Spiels 
„WWF Raw” - aus meiner Sicht. 


Sound - Jeder der zwölf Wrestler hat seine 
eigene Musik mitgebracht, die sehr gut 
wiedergegeben wird. 

Grafik - Die Grafik kann ich nur mit einem 
Wort beschreiben: Perfekt! 

Spielspass - Alle elf Wrestler und die eine 
Wrestlerin haben eine Spzeialattacke und 
eine Superattacke, mit der sie ihre Gegner 
besiegen können. Ausserdem kann man, 
wenn man im Tag Team kämpft, den Partner 
auch sonst den Schiedsrichter besiegen. 
Ausserhalb des Rings hat man die 
Möglichkeit, den Gegner mit einem Stuhl 
oder einem Eimer zu schlagen. 
Zusammenfassung - Dieses 4-Spieler- 
Spiel, das man natürlich auch alleine spielen 
kann - ist ein Muss für alle Wrestling-Fans. 
Das einzige, was ich zu meckern habe ist, 
dass man, wenn man das Turnier gewonnen 
hat, keinen Gürtel bekommt. 


So, das war's für heute. Viele Grüsse von 
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Hallo Mario, u 
Ich heisse und bin 4 


Jahre alt. Ich besitze einen Game 
Boy und darf manchmal auch mit 
dem NES und dem SNES von 
meinem Bruder spielen, der jetzt 
auch diesen Brief für mich 
schreiben muss 

Meine Lieblingsspiele sind: Kirby's Pinball 
Land, F-1 Race, Super Mario Land 2 und 
SMB3. Meine Hobbies sind: Velo fahren, 
baden, Game Boy spielen, Trickfilme 
schauen und Comics von meinem Bruder 
anschauen. Mein grösster Wunsch: Ins Mario 
Land hinein zu gehen. 
Viele Grüsse von Carole Popp, Hauptwil 


Heute bekam ich meine 
Clubkarte und die Magazine. Ich 
möchte Dir gleich Deine zwei 
Fragen beantworten und einiges 
von mir erzählen 
Ich bin am 2.9.85 in 
Deutschland geboren und 
wohne seit drei Jahren hier in 
der Schweiz. Ich habe viele Freunde mit 
denen ich oft Spiele austausche. Ich habe 
erst seit einem Jahr den Game Boy und 
dazu besitze ich 18 Kassetten. Zu 
Weihnachten 1994 bekam ich den SNES 
mit dem Super Game Boy. Jeden Monat 
bekomme ich ein neues Spiel dazu. Ich 
habe jetzt Super Mario World, das finde ich 
perfekt und Mario Paint, das finde ich sehr 
gut. Dann habe ich auch Virtual Soccer, 
das findet mein Papa besonders gut, sehr 
zum Ärger meiner Mama. Meine weiteren 
Hobbies sind: Mein Hund, Skifahren, 
Velofahren, Schwimmen, Malen und Lesen. 
Viele Grüsse von : 
Seewis-Dorf 
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